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コミュニケーション発達支援について
















































































はVC64P054 FD76 PS50 (6歳 1ヶ月）であった。 B






















実施期間：平成17年度 1学期～ 3学期の間，週に 1回
の 1時間授業 (40分）自立活動の時間のうち，隔週～10
週に 1回の割合でこのビー玉ゲーム中心の内容の指導を















ルール（説明書より抜粋）は，「 1. 準備 玉を全部
穴に入れると， 37個でうまる。どれか 1つを，つまんで
池にもどす（残り玉数36個から開始）。それで準備を






















ム。最後に 1個だけ残ったら最高点。 5. 注意（禁止事


































































































S 2 :・ （翌週）











S 3 : （前回から 3週間後）
A, Bそれぞれ 2回ずつゲームを行なった。 AもBも
ルールを覚えている部分が増え，教師に教示要求するこ
とは減り自分で玉を取り動かそうとした。所要時間はA
が 1回目15'15", 2回目 14'37"。Bは1回目 14'10", 2回
目13'55"。




要時間はAが 1回目 14'35", 2回目 11'22"。Bは1回目
131581, 2回目11'12"秒。









S 6 : (1週間後の授業だったがBは前回欠席のため
実際は10週間後）
Aは欠席。 Bのみ 2回ゲームを行なった。 Bは授業開
始時から，教師と 1対 1であることを喜び大変意欲的に
取り組んだ。教師がほめると，満足気で最後までハイペ
ースでゲームを行なった。所要時間は 1回目 11281, 2 
回目11'08"。











(2) 1コマの授業の間で 2回ずつ行なったがグラフ 2
のようにその所要時間は， 2回目が 1回目より短縮され
た。 S3の 1回HはS2の 1回Hより短くなった。 S4 






















グラフ 1より (1) Aの 6回から 7回目を除いてほと
んどの場合回を重ねる毎に取れた玉の個数は増加した。
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学習回数
を取りたいから，その白を飛びこして……」「この赤を
取りたいからどの玉を動かせばいいかな……」等で，ゲ
ームの方法を考える過程を示すものであった。これらの
自発的な発語の増加は，上記の自力での正反応 a①の場
合の，操作前に間違いに自分で気づくことが可能になっ
た経験から更に一歩進み，自ら思考過程を言語化すると
いう過程を経て，確認しながら作業することを学習した
ものである。また，誤反応後プロンプト①及び②提示以
降は，「あの赤を取りたいけどどうすればよいですか」
等具体的な形で教示を求めることが増えてきた。これら
の自発的な教示要求も実践的なコミュニケーションスキ
ルの向上を示すと考えられる。
自分のやりたいことや手順の言語化は，自立学習の別
の学習場面（ケーキ作り）でも見られ，般化してきた。
AとBはどちらも動作性IQが言語性IQより低いが，
言語を活用する機能の強化によって動作性の向上を進め
ることが可能であるということもできる。
今回のビー玉ゲームスクリプトでの学習では，互いに
友だちのゲームを見ながら友だちの立場になって考えた
り，口出ししたくなったり，それを我慢したり……とい
うような，遊びによるルール獲得の機会を得て繰り返し
経験をすることができた。日頃不足しがちなこのような
経験を通し，子どもたちは互いにコミュニケーションス
キルの基礎を自発的に高めていくことができると考える。
また学習展開が，スクリプトパターンの繰り返しのた
め，児童は数週間の間が開いても，学習全体の主な部分
をほぼ記憶しており，それを基に見通しを持ち学習に取
り組むことができた。
ビー玉ゲーム器は，それぞれのビー玉の名前を色で示
すことができ，自分の意思「赤の玉を取りたい」等を具
体的に表現できる点でも有効であった。ただ，今後とも
適切なスクリプト作成には，さらなる事例実践を重ねて，
詳細な分析を行ない工夫していく必要がある。
V. まとめ
2003年 3月，特別支援教育の在り方に関する調査研究
協力者会議最終答申「今後の特別支援教育の在り方につ
いて」のなかで，これまでの特殊教育の果たしてきた役
割を踏まえ，これからの特別支援教育への基本的な視点
が示された。まもなく，特殊教育諸学校は特別支援教育
学校への転換をはかろうとしている。幅広い特別な教育
的ニーズのある子どもたちへの支援を行なう，特別支援
教育学校では，さらに専門性を高めつつ特別な教育的ニ
ーズのあるすべての子どもたちと周りの人々，地域，学
校への支援を行なうという重大な役割を担う。
個別指導計画をもとに子どもの実態や発達の状態，課
題， 目標，手だて，配慮，指導経過，評価といった一連
のシステム化が成立し必要な情報共有が可能になった。
本校でもこれらのシステムを個々の子どもたちの指導に
生かすための研究が継続されている。また，高度情報化
の進んだ今日では，さまざまな教材・教具や実践のため
の指導技法に関する多くの情報の入手が容易になってき
た。私たち教師はそれらの情報を駆使し，一人一人の子
どもの特別な教育的ニーズに，より的確に応える努力を
常に続ける必要がある。
今回の事例で，ビー玉ゲーム器を使ったスクリプトに
よる指導は，児童の課題解決を援助する上で大変効果的
であったが，今後も工夫の余地は多く残されている。ど
のような手だてを用いるかを積極的に考え，常に工夫す
ることによって初めて，日々成長し変化する個々の課題
に合わせた発達支援が可能になるのである。
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